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RESUMO

Este estudo explora como o marketing sensorial e a arte imersiva se
interconectam para criar experiéncias profundas e envolventes. O estudo examina o
impacto da arte imersiva, destacando a transformacdo da percepcao artistica
tradicional para uma interacdo mais ativa e emocional. A analise aborda conceitos
centrais como interatividade, imersao e interacéo, discutindo como esses elementos
redefinem a experiéncia do espectador e trazem alguns meios de inclusdo e
acessibilidade. O marketing sensorial é apresentado como uma estratégia que ativa
os sentidos para criar conexdes emocionais e aumentar o engajamento, destacando
sua aplicagao na criagao de experiéncias diferenciadas e memoraveis. O presente
estudo inclui como corpus do estudo mostras artisticas imersivas, como "Vincent —
Paisagens de Van Gogh" e "Paisagens Impressionistas de Monet", que utilizam
tecnologias avangadas para transformar a forma como o publico interage com a arte,
refletindo tanto as possibilidades criativas quanto os desafios da modernidade
liquida. Como resultado, compreendemos as diversas formas de aplicacédo de
marketing sensorial e sua utilizagdo em mostras imersivas, criando uma diferente

conexao com o espectador.

Palavras-chave: Marketing Sensorial, Mostras de Arte Imersivas, Experiéncia do

Espectador, Vang Gogh, Monet.



ABSTRACT

This study explores how sensory marketing and immersive art interconnect to create
deep and engaging experiences. The research examines the impact of immersive
art, highlighting the transformation from traditional artistic perception to a more active
and emotional interaction. The analysis addresses key concepts such as interactivity,
immersion, and interaction, discussing how these elements redefine the spectator's
experience and introduce some ways of inclusion and accessibility. Sensory
marketing is presented as a strategy that activates the senses to create emotional
connections and increase engagement, emphasizing its application in crafting unique
and memorable experiences. This study includes as its corpus immersive art
exhibitions such as "Vincent — Van Gogh Landscapes" and "Impressionist
Landscapes by Monet", which use advanced technologies to transform the way the
public interacts with art, reflecting both the creative possibilities and the challenges of
liquid modernity. As a result, we understand the various ways sensory marketing can
be applied and its use in immersive exhibitions, creating a different kind of connection

with the viewer.

Keywords: Sensory Marketing, Immersive Art Exhibitions, Spectator Experience,
Van Gogh, Monet.
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1 INTRODUGCAO

Este estudo apresenta uma analise sobre o papel do marketing sensorial na
criacdo de ambientes imersivos em eventos, destacando sua influéncia na
percepgao e experiéncia do publico. Com o avango das tecnologias e o crescente
interesse por vivéncias interativas, as estratégias de marketing tém se voltado para
abordagens que envolvem os sentidos, proporcionando conexdes profundas entre o
espectador e a obra ou organizagdo. Dentro desse contexto, o estudo explora os
conceitos de imersao, interacao e interatividade, fundamentais para a compreensao
da forma como o publico se engaja com as experiéncias sensoriais.

Além disso, o trabalho se fundamenta nas teorias de autores como Oliver
Grau, Zygmunt Bauman e Henry Jenkins. Grau, em sua obra sobre a estética da
imersao, “Arte virtual: da ilusdo a imersdo” (2003), destaca a evolugdo das
experiéncias digitais imersivas e seu impacto na percepgéo do publico. Bauman, em
“‘Modernidade liquida” (2021) e “44 cartas do mundo liquido moderno” (2010), por
sua vez, aborda a fluidez das relagdes humanas na modernidade liquida, o que
transforma a maneira como as experiéncias sensoriais podem proporcionar uma
sensacdo de conexao, ainda que temporaria. Jenkins, em “Cultura da Conexao”
(2022) e “Cultura da Convergéncia” (2022), contribui para a discussao ao falar sobre
a convergéncia midiatica, um conceito essencial para entender como a interatividade
e a imersao se conectam nas experiéncias contemporaneas, principalmente em
ambientes digitais.

O marketing sensorial, como foco da estratégia, utiliza estimulos direcionados
aos cinco sentidos — a visdo, a audi¢ao, o tato, o olfato e o paladar — para criar
associacdes emocionais e reforcar a identidade de uma marca ou experiéncia.
Durante as campanhas de marketing, essa abordagem tem se mostrado eficaz na
construcao de memorias duradouras e na diferenciagcdo de produtos e servigos no
mercado. A partir do uso de elementos sensoriais, as organizagbes conseguem
despertar emocgdes e criar vinculos significativos com seus consumidores, gerando
maior envolvimento e engajamento.

Dentre as diversas aplicagdes do marketing sensorial, as mostras imersivas
representam um fendmeno crescente na contemporaneidade, permitindo que o
publico experimente obras de arte de maneira inovadora e envolvente. Em vez de
apenas observar pinturas em exposi¢des convencionais, os visitantes sao inseridos

em ambientes que combinam projegbes em grande escala, trilhas sonoras



envolventes e outros recursos sensoriais, proporcionando uma vivéncia diferenciada
e interativa. Esse modelo tem se popularizado mundialmente, atraindo diferentes
publicos e expandindo as possibilidades de eventos artisticos.

Nos ultimos anos, o publico tem demonstrado uma aceitagao crescente por
eventos que incorporam elementos sensoriais, tornando-se uma tendéncia
amplamente utilizada por marcas e organizadores. Essa transformacao reflete um
desejo do consumidor moderno por experiéncias imersivas que vao além do
convencional, promovendo uma conexdo mais profunda com as mensagens
transmitidas.

O fendbmeno atual da popularizagédo do marketing sensorial em eventos que
proporcionam um circuito artistico, pode ser compreendido a partir do
comportamento do publico, que busca vivéncias memoraveis e sensagdes unicas.
Em um cenario saturado de estimulos visuais e informativos, o apelo aos sentidos se
destaca como uma estratégia poderosa para captar e manter a atencédo. Eventos
que utilizam aromas exclusivos, sons envolventes, iluminagdo estratégica e
interacdes tateis proporcionam um engajamento emocional significativo, tornando-se
altamente compartilhaveis nas redes sociais e ampliando seu alcance. Dessa forma,
o marketing sensorial ndo apenas aprimora a experiéncia do participante, mas
também fortalece a identidade da marca e gera impacto duradouro.

Como corpus deste estudo, realiza-se uma analise descritiva das mostras
imersivas de Van Gogh, intitulada "Vincent — Paisagens de Van Gogh", e Monet,
"Paisagens Impressionistas de Monet", realizadas no shopping Iguatemi de Sé&o
José do Rio Preto, em 2022 e 2023, respectivamente. Essas exposi¢cdes foram
criadas com o objetivo de proporcionar uma experiéncia sensorial imersiva. As
mostras foram projetadas para integrar projegcdes digitais em alta definicdo, som
envolvente, aromas e elementos interativos, permitindo que os visitantes se
envolvessem diretamente com as obras, com uma abordagem inovadora que
combinava arte, tecnologia e estimulos sensoriais. A analise visa entender como
esses eventos utilizaram estratégias de marketing sensorial para estimular os cinco
sentidos dos espectadores, criando uma imersdao que vai além da simples
contemplacao das obras, ampliando sua percepc¢ao e interagao com as criagdes dos
artistas. O estudo investiga como o0s recursos sensoriais, como a musica, os efeitos

visuais e as projeg¢des de grande escala, foram utilizados para fortalecer a conexéo



emocional e cognitiva do publico com as paisagens de Van Gogh e Monet,
explorando novas formas de estimulo para uma experiéncia multisensorial.

Além disso, a analise leva em consideragcdo o papel desses eventos no
cenario cultural contemporaneo e sua relagdo com o marketing sensorial, como uma
ferramenta estratégica para atrair, engajar e fidelizar publicos diversos. As mostras
de Van Gogh e Monet ndo apenas destacaram as obras desses grandes mestres,
mas também utilizaram essas exposi¢des como um ponto de encontro entre arte e
inovagao tecnoldgica, tendéncia atual do marketing sensorial. O estudo examina
como essas experiéncias sensoriais foram projetadas com imersao e fortalecem a
identidade das marcas por tras das exposicoes, utilizando as obras de arte como
veiculos para conectar emocionalmente o0s espectadores e estimular o
compartilhamento nas redes sociais. O marketing sensorial se tornou, assim, uma
ferramenta para ampliar o alcance desses eventos, ao criar uma experiéncia
memoravel que perdura na mente do publico, incentivando-o a se envolver com a
obra e a organizagdo de maneira mais significativa e pessoal.

Ademais dos aspectos tecnoldgicos e sensoriais, este estudo também aborda
a acessibilidade nas exposicdes imersivas, analisando como esses eventos tém
buscado tornar a experiéncia artistica mais inclusiva para diferentes perfis de
publico. A aplicagdo de recursos tateis, olfativos, legendas, sinalizagao tatil e
adaptacdes para pessoas com deficiéncia fisica ou neurodivergentes sera
explorada, destacando como a acessibilidade pode contribuir para uma
democratizacdo da arte e uma maior participacdo de grupos historicamente
excluidos do consumo cultural. Dessa forma, a pesquisa investiga ndo apenas a
inovagdo e o impacto mercadolégico dessas exposi¢des, mas também sua
capacidade de ampliar o acesso a arte para um publico mais amplo e diverso.

Por fim, nas consideracdes finais, este estudo discute a importancia do
marketing sensorial como uma ferramenta para a criagao de experiéncias imersivas
e sua relevancia para o mercado contemporéneo, especialmente na criagao de
experiéncias que vao além do tradicional e incentivam o envolvimento emocional do
publico. A partir da andlise das mostras de Van Gogh e Monet, evidencia-se como as
organizagdes e as instituicées culturais podem se beneficiar dessa estratégia para
fortalecer sua comunicagao, gerar experiéncias mais impactantes e construir uma
identidade diferenciada no mercado. Ao destacar a aplicabilidade do marketing

sensorial em diferentes setores, como arte, entretenimento e varejo, este trabalho



contribui para a ampliagdo do debate sobre o potencial do marketing sensorial como
uma estratégia, sugerindo que o uso criativo dos sentidos pode transformar a

maneira como o publico se conecta com as organizagdes e o conteudo.



2 DA PERCEPGAO A EXPERIENCIA: O PAPEL DO MARKETING SENSORIAL
NA CRIAGCAO DE AMBIENTES IMERSIVOS

Nas ultimas décadas, a arte contemporanea tem passado por uma
transformacao significativa, impulsionada pelo avango das tecnologias digitais. As
mostras imersivas emergiram como uma forma inovadora de exposigédo artistica,
permitindo aos espectadores nao apenas observar, mas também participar
ativamente das obras. Essas mostras proporcionam uma experiéncia sensorial que
pode ser completa, combinando elementos visuais, auditivos e, por vezes, tateis,
para envolver o publico de uma nova maneira, também profunda e emocional.

O conceito de imersdo na arte vai além da simples visualizagdo. Ele busca
criar um ambiente em que o espectador e a obra se integrem, permitindo uma fusao
entre os dois. Esse tipo de experiéncia complementa a percepcao tradicional da arte,
que é muitas vezes baseada na contemplacdo. Ao invés disso, a arte imersiva
convida os espectadores a ingressarem em universos criados pelos artistas, quando
a cada movimento e escolha do visitante formam a sua interacdo com a obra.

Para entender o impacto e a esséncia das mostras imersivas, € preciso
explorar os significados de interatividade, imers&o e interagdo. Estes conceitos séo
os pilares nos quais a experiéncia imersiva se baseia e determina a profundidade da
conexao entre a obra e o espectador. Em sequéncia, no item "1.1 Se conectando
com a obra", desta pesquisa, sao discutidos estes fundamentos, comecgando pela
interatividade, passando pela imersé&o e chegando a interagéo.

Ademais, discutimos sobre o marketing sensorial e o marketing em si,
trazendo a ideia e exemplificacdo de consumo de experiéncia por meio da conexao
da arte com os sentidos humanos.

Por fim, entendemos como os conceitos de interatividade, imersdo e

interagéo, juntamente ao marketing sensorial, criam uma mostra imersiva.

2.1 Se conectando a obra

A interatividade refere-se a capacidade da obra de responder as acdes do
espectador, criando um dialogo dinamico e fluido. A imerséo, por sua vez, envolve a
criagdo de um ambiente envolvente que captura completamente os sentidos do
espectador, transportando-o para uma realidade alternativa. Finalmente, a interagao
aborda a relacdo ativa e participativa entre o espectador e a obra, enfatizando o

papel do publico na co-criagao da experiéncia artistica.



Estes conceitos desafiam as fronteiras tradicionais da arte, propondo novas

formas de envolvimento e participagao. Segundo Oliver Grau:

Os artistas da midia representam um novo tipo de artistas, que ndo somente
anuncia o potencial estético dos métodos avangados de criagdo de imagem
e formula opgbes de percepcao e posigdes artisticas nessa revolugdo, como
também pesquisa especificamente formas inovadoras de interagcao e design
de interface, contribuindo, como artistas e cientistas, para o
desenvolvimento da midia em areas-chave. Arte e ciéncia, mais uma vez,
aliam-se a servico dos métodos mais complexos de produgao de imagens.
(GRAU, 2003, p.16).

Com essa perspectiva, examinamos como as mostras imersivas estao
abrindo caminhos para a experiéncia artistica contemporanea, criando uma nova

forma de conexao, também profunda e significativa, entre a obra e o espectador.

2.1.1 A Imersao

Imersado € um conceito que envolve a completa absor¢gdo de um individuo em
um ambiente ou experiéncia, de modo que a percep¢ao do mundo real se mistura ou
€ temporariamente substituida pela realidade apresentada. Na obra "Arte Virtual da
llusdo a Imersao" (2003), o escritor Oliver Grau explora a imersao no contexto da
arte digital e da realidade virtual, destacando como essas formas de arte criam
ambientes envolventes que capturam os sentidos do espectador. Grau argumenta
que a imersao vai além da observagao, envolvendo a criacdo de experiéncias que
sao tdo convincentes para que o espectador sinta-se parte integrante do universo
criado pela obra.

Para o autor, a imersao é alcangada através de elementos visuais, auditivos e
tateis que envolvem o espectador de forma holistica. A sensacao de “estar dentro"
da obra de arte, quando os limites entre 0 mundo real e o virtual se desvanecem, &
fundamental para a experiéncia imersiva. Criando um espago em que o espectador
pode explorar, interagir e se afetar emocionalmente pela obra.

Por outro lado, Zygmunt Bauman, em "44 Cartas do Mundo Liquido Moderno"
(2010), aborda a imersdo a partir de uma perspectiva socioldgica e filosdfica,
explorando como as experiéncias imersivas refletem as caracteristicas da
modernidade liquida. Bauman descreve a modernidade liquida como uma era de
constante mudanca e fluidez, em que as estruturas sociais e as identidades
pessoais estdo em estado de permanente transformacédo. Dessa maneira, podemos
interpretar a imersdo como uma forma de escape da realidade, proporcionando ao

individuo uma experiéncia de estar em “outro local”.



O socidlogo sugere que as experiéncias imersivas, sejam elas artisticas ou
tecnolégicas, oferecem um refagio da superficialidade da vida cotidiana. Elas
permitem que os individuos se desconectem das pressodes e ansiedades do mundo
liqguido moderno e se entreguem a uma experiéncia que parece mais real e
significativa. Assim, a imersdo ndo € apenas uma caracteristica da arte digital, mas
também uma resposta as condi¢des sociais e culturais da contemporaneidade.

Desta maneira, podemos entender a imersdo como uma experiéncia
profundamente envolvente que transcende a simples visualizagdo passiva, criando
uma conexao emocional e sensorial intensa entre o individuo e a experiéncia,

envolvendo totalmente o espectador.

2.1.2 A Interagao

A interacdo € o envolvimento ativo e participativo entre um individuo e um
ambiente, objeto ou outro individuo. Explorando a interagdo no contexto da arte
digital e virtual e destacando como essas formas de arte transformam o espectador
de um observador passivo para um participante ativo, o autor, Oliver Grau (2003)
argumenta que a interacdo € um elemento central na experiéncia da arte imersiva,
pois permite que o espectador influencie e altere a obra em tempo real. Criando um
didlogo dinamico entre a obra e o espectador, modificando e criando uma nova
forma de experiéncia artistica unica.

Para o pesquisador, a interacao € uma caracteristica distintiva da arte virtual
que a diferencia das formas tradicionais de consumo. Através de interfaces digitais e
tecnologias interativas, o usuario pode navegar, explorar e manipular a obra de arte,
0 que intensifica a experiéncia imersiva. Esse nivel de engajamento transforma a
atividade, a estética e a percepcao do espectador sobre o papel da arte e do artista.

Também podemos compreender o termo interacdo, a partir de uma
perspectiva sociolégica, observando como as relagbes humanas e sociais séo
moldadas na modernidade liquida. Por este angulo, Bauman (2010) descreve a
sociedade contemporanea como caracterizada por relagdes fluidas e temporarias,
em que as conexdes humanas sao frequentemente efémeras e superficiais. Nesse
contexto, a interagdo assume uma importancia crucial, pois representa os esforgcos
dos individuos para criar vinculos e significados em um mundo em que as estruturas

sociais tradicionais estdo em constante mudanca.



O autor polonés sugere que a interagdo na modernidade liquida é marcada
por uma busca constante por novas conexdes e experiéncias, refletindo a fluidez e a
incerteza da vida moderna. As tecnologias digitais e as redes sociais, por exemplo,
oferecem plataformas para interacdes rapidas e frequentes. Essas interacdes podem
proporcionar uma sensacgao de imediatismo e presenca, mas também podem faltar
em profundidade e permanéncia.

Unindo ambas perspectivas, podemos entender a interagdo como um
processo que envolve engajamento ativo e participativo, tanto na arte quanto na vida
social. Logo, podemos notar que a interagdo na arte transforma a experiéncia do
espectador, permitindo uma co-criacdo dindmica da obra, refletindo nas
caracteristicas fluidas e mutaveis da modernidade liquida, o que pode gerar a

construgao de significado e identidade.

2.1.3 A Interatividade

Baseado na obra "Arte Virtual - da llusdo a Imersao" (2003), de Oliver Grau,
a interatividade é um conceito fundamental na compreensdo da arte virtual e
imersiva. O professor discute interatividade como a capacidade de uma obra de arte
de permitir ao espectador ndo apenas observar, mas também participar ativamente
no processo artistico. Isso significa que o espectador pode influenciar, modificar ou
interagir com a obra de arte de outras maneiras significativas.

Na visao do autor, a interatividade n&o € apenas uma caracteristica técnica,
mas também uma transformacéo da relagao tradicional entre o espectador e a obra
de arte.

Além disso, o escritor destaca que a interatividade na arte virtual implica um
nivel de imersdo mais profundo. O envolvimento ativo do espectador pode levar a
uma sensacgao de presenca dentro da obra, em que a distincdo entre a realidade
fisica e a realidade virtual se torna mais difusa. Esse aspecto imersivo da
interatividade € crucial para compreender como a arte virtual pode criar novas
formas de experiéncia estética e emocional.

O historiador da arte ainda destaca a obra Osmose’ (1995), realizada pela
artista canadense Char Davies, apresentada em 2002 no Barbican Gallery em

Londres, na forma de uma instalacdo de um ambiente em 3D imersivo e interativo,

' Disponivel < https://www.immersence.com/osmose/> Acesso em: 19 maio 2024.
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personalizado em tempo real por meio de um aparelho que media a respiragao do

visitante:

Quanto mais intensamente o participante estiver envolvido de forma
interativa e emocional em uma realidade virtual, menos o mundo gerado por
computador parecera uma construgdo; pelo contrario sera interpretado
como uma experiéncia pessoal. [...] A maneira com que Osmose? torna real
a “realidade virtual” é a forga da obra; ao mesmo tempo nutre reservas e
pressentimentos com relagdo a possivel manipulagao futura da emotividade
dos observadores através das imagens. Embora seja apenas uma ilusao
técnica, a obra Osmose sugere visualmente uma biosfera em que, por
exemplo, as pessoas que normalmente evitariam ficar embaixo da agua tém
reagdes fobicas. (GRAU, 2003, p.229).

Em conclusédo, a interatividade é a capacidade de engajar o espectador de
maneira ativa e participativa, possibilitando um novo processo dinamico e imersivo

que envolve diretamente o espectador no ato criativo.

2.2 O Marketing Sensorial

O Marketing € um campo de atuagao bastante variavel e que visa criar valor
para os clientes e consumidores, indo além da simples venda de produtos ou
servigos. Segundo a American Marketing Association (AMA)?, o marketing € uma
atividade abrangente que envolve a criagdo, comunicagédo, entrega e troca de
ofertas de valor para consumidores, clientes, parceiros e a sociedade em geral. Essa
definicdo destaca a importancia de entender e satisfazer as necessidades do
publico-alvo, reconhecendo que o marketing ndo se limita apenas a transacgéo
comercial, mas busca estabelecer conexdes duradouras com os consumidores.

Durante sua evolugdo, o marketing passou por diferentes fases, conforme
descrito por Philip Kotler em seu livro “Administracado de Marketing” (2019). No
Marketing 1.0, as empresas estavam centradas na produg¢do e nos produtos, com
foco na massificagdo da divulgagcdo. No Marketing 2.0, surge a nogao de entender e
atender as necessidades dos consumidores, com a segmentagao de mercado como
uma estratégia-chave. Com o crescimento da internet e da sociedade digital, o
Marketing 3.0 reconhece os consumidores como seres humanos unicos,
promovendo a personalizacdo e a humanizag¢ao das marcas.

O Marketing 4.0, consolidou a transicdo para a economia digital e conectada.
Nessa fase, as empresas passaram a adotar uma abordagem mais inclusiva e

social, reconhecendo a hiperconectividade e o papel das novas tecnologias na

2 Disponivel <https://www.youtube.com/watch?v=5404VP3tCoY> Acesso em: 19 maio 2024.
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experiéncia do consumidor. Contudo, com o avango da inteligéncia artificial, da
automacao e da andlise de dados em tempo real, o Marketing 4.0 ja ndo representa
o estagio mais atual.

Conforme o autor, em seu livro “Marketing 5.0: tecnologia para a humanidade”
(2021), atualmente vivemos na era do Marketing 5.0, caracterizada pelo uso
intensivo de tecnologias avangadas, como inteligéncia artificial, big data e internet
das coisas, para oferecer experiéncias altamente personalizadas e preditivas. Nessa
nova abordagem, a tecnologia ndo substitui a humanizagdo do marketing, mas
potencializa a capacidade das marcas de compreender e antecipar as necessidades
dos consumidores. O foco esta na combinagao entre a empatia humana e a precisao
digital, permitindo interacbes mais relevantes e significativas em um cenario cada
vez mais dinamico.

No contexto dos eventos, o Marketing 5.0 transforma a experiéncia do publico
ao integrar tecnologias avangadas para criar interagbes mais imersivas e
personalizadas. A inteligéncia artificial e a analise de dados possibilitam a
segmentacado precisa dos participantes, oferecendo conteudos e atividades sob
medida para cada perfil. Além disso, recursos como realidade aumentada, realidade
virtual e reconhecimento facial aprimoram o engajamento, proporcionando
experiéncias inovadoras antes, durante e apdés os eventos. Com a automagao e o
uso de chatbots, a comunicacdo torna-se mais eficiente, facilitando desde o
atendimento ao participante até a coleta de feedbacks em tempo real. Dessa forma,
o Marketing 5.0 eleva a personalizagéo e a interatividade nos eventos, tornando-os
mais dindmicos e impactantes.

Para isso, as organizagdes se utilizam de diferentes formatos que o Marketing
pode tomar, nomeados: Marketing Digital; Marketing de Conteudo; Inbound
Marketing; Outbound Marketing; Marketing de Relacionamento; Marketing de
Produto; Marketing de Guerrilha; Marketing Viral; Marketing Empresarial;
Endomarketing; Marketing Social; Marketing Pessoal; Marketing Interativo; Trade
Marketing; Marketing Multinivel; Marketing Sensorial. Sendo este ultimo, uma nova
proposta de consumo de experiéncia, por meio da interatividade e imerséo.

De acordo com Schmitt (1999), o marketing sensorial € uma estratégia de
engajamento que se baseia na ativagdo dos sentidos humanos para influenciar as

percepcoes e decisdes dos consumidores. Ao estimular o tato, olfato, paladar, visao



e audicdo, cria-se uma experiéncia que visa estabelecer uma conexdo emocional
entre a organizacgao e o publico-alvo.

Essa abordagem cria uma atmosfera envolvente e personalizada, em que
cada sentido é cuidadosamente considerado para amplificar a percepgao do cliente,
criando uma maior relagcdo com a organizagao e seus produtos. Por exemplo, ao
utilizar fragrancias especificas em um ambiente de varejo, uma organizagao pode
relacionar memorias e emogdes positivas dos consumidores, associando essas
sensacdes a sua marca.

Segundo a entidade PUCRS (2021), essa estratégia vai além da exposi¢céo
visual ou verbal da organizagado, buscando envolver os consumidores em uma
experiéncia multisensorial que os estimule de diferentes maneiras. Ao trabalhar em
conjunto com outros elementos do marketing, como branding e comunicagao, o
marketing sensorial pode auxiliar as organizagdes a diferenciar seus produtos e
servigos, criando uma identidade unica e memoravel para a marca.

Ao adotar o marketing sensorial, as organizagbes podem criar vinculos
emocionais fortes com os clientes, o estimulo ao desejo de compra e a fidelizagao
do publico-alvo. Além disso, essa abordagem permite explorar os produtos além de
suas caracteristicas funcionais, agregando valor por meio de experiéncias sensoriais
significativas.

Desta maneira, podemos concluir que o marketing sensorial € uma poderosa
ferramenta para as marcas que buscam se destacar em um mercado cada vez mais
competitivo, oferecendo aos consumidores uma experiéncia que vai além do produto
em si, gerando conexdes emocionais profundas com seu publico-alvo,

impulsionando o engajamento ou as vendas.

2.2.1 Tato

O sentido do tato pode ser incorporado ao marketing sensorial de varias
maneiras. Ao criar ambientes confortaveis e acolhedores para os clientes, as
organizagdes podem estimular sensagbes de bem-estar e conforto, com satisfagao
do consumidor e conexdo emocional com a marca. Além disso, permitir que os
clientes interajam fisicamente com os produtos, como experimentar tecidos ou testar
produtos, pode influenciar positivamente sua percepgao, engajamento e intencéo de

compra.



A Apple*, representado pela figura 1, € uma marca referéncia em marketing
sensorial, que utiliza o estimulo tatil para gerar uma experiéncia unica para seus
usuarios, pensando e projetando detalhes de textura, peso e conforto para os seus
produtos. IPhone, IPad, Mac, Apple Watch e acessorios sdo planejados criar uma
sensacao de ‘marca Apple’ a serem manuseados por seus clientes, diferenciando-se

da concorréncia e agregando valor de experiéncia.

Figura 1

fonte: www.apple.com/br/shop

2.2.2 Olfato

No contexto do marketing sensorial, o olfato desempenha um papel
significativo na criagao do branding de uma organizagao. Os odores podem retomar
lembrancas e emocgdes instantaneas nos consumidores. Por exemplo, ao entrar em
uma padaria e sentir o aroma de pao recém-assado, os clientes sao incentivados a
comprar. Isso demonstra como os cheiros podem ser associados a experiéncia de
compra e interagdo com uma organizagao.

Utilizando essa estratégia, a agéncia de publicidade de Amsterd3,
TBWA\Neboko, criou a campanha “Smell Like McDonald’s™ para o McDonald’s
veiculada na Holanda, nas cidades de Utrecht e Leiden. A proposta € que os
consumidores reconhegam a marca por meio do cheiro e da memoaria olfativa, em

pecas de midia OOH (out of home) amarelas e vermelhas, como na figura 2, que

* Disponivel <https://www.apple.com/br/shop/buy-iphone> Acesso em: 06 jun. 2024.
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nao possuiam logo ou maior caracterizagdo da organizagdo. As famosas batatas
fritas estavam escondidas em um compartimento interno das pecas e seu cheiro era
espalhado pela rua.

As pecas publicitarias foram estrategicamente posicionadas proximas as

unidades de McDonald’s, para que os clientes pudessem consumir apos serem

impactados pelo olfato.

Figura 2
Fonte: Matéria publicada pelo Clube de Criagao

2.2.3 Paladar

Mesmo em ambientes em que o paladar ndo estd diretamente envolvido,
como consultérios médicos ou saldes de beleza, a utilizagdo do paladar como parte
do marketing sensorial pode ser eficaz. Ao oferecer pequenas degustagdes ou
snacks aos clientes, as organizagbes podem criar uma experiéncia agradavel
durante a espera, associando a marca a sensacbes positivas. Transformando,
inclusive, experiéncias que poderiam ser classificadas em negativas, como, por
exemplo, a espera para atendimento. Essa abordagem sutil contribui para melhorar
a percepc¢ao do cliente sobre a marca e aumentar a sua satisfacao.

O Starbucks é uma empresa que utiliza muito o paladar a seu favor. Em
setembro de 2023, a marca celebrou 20 anos desde o langamento global de sua

bebida registrada, o Pumpkin Spice®, como na figura 3. A bebida retornou as lojas
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brasileiras de forma limitada, durante e primavera, com trés edi¢cdes: Pumpkin Spice

Latte, Pumpkin Spice Frappuccino e Iced Pumpkin Spice Latte’.

Figura 3

Fonte: www.historias.starbucks.com

2.2.4 Visao

Dentro do marketing sensorial, a visdo desempenha um papel importante na
criagcdo de uma identidade visual marcante para a organizacédo. Através do uso de
cores, fontes, embalagens e outros elementos visuais, as organizagdes podem
comunicar sua identidade e valores de forma eficaz. Por exemplo, organizagbes
como Coca-Cola e McDonald's sao reconhecidas por suas combinacdes de cores
distintas, que se tornaram parte integrante de sua identidade visual e contribuem
para o reforco de sua marca em seus consumidores.

A campanha da Nike® “Write the future™, langada para a Copa do Mundo de
2010 na Africa do Sul, apresenta um video repleto de estrelas do futebol, com os
principais nomes da marca no momento, Didier Drogba, Fabio Cannavaro, Wayne
Rooney, Franck Ribéry, Ronaldinho Gaucho e Cristiano Ronaldo, mostrando como
seus feitos em campo poderiam influenciar suas carreiras e o0 mundo. A campanha

atinge as memodrias afetivas de assistir e torcer pelo futebol de forma conjunta,
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gerando emocgdes e recordagdes. A publicidade, representada na figura 4, foi

vencedora do Grand Prix no Cannes Lion em 2011.

Nike - Write the Future

» > ) 240/303 Role paraeraetaines o/

Figura 4

Fonte: plataforma Youtube, canal Estadao.

2.2.5 Audicao

A audigdo também pode ser utilizada de forma estratégica no marketing
sensorial, a musica pode remeter a uma ampla gama de emogdes e associagdes
nos consumidores. Ao selecionar cuidadosamente a trilha sonora de um ambiente,
as organizagdes podem criar atmosferas especificas que influenciam o humor e o
comportamento dos clientes. Por exemplo, musicas relaxantes podem ser usadas
em spas para criar uma sensacdo de tranquilidade, enquanto ritmos animados
podem ser tocados em lojas de varejo para aumentar a energia e o entusiasmo dos
clientes. Essa abordagem ajuda as organizagdes a moldar a experiéncia do cliente e
a promover associagdes positivas com a marca.

A Pajaris Moda Praia, uma grife praiana inovadora e aberta a tendéncias,
aplica a estratégia de Marketing Sensorial por meio da audigdo criando playlists
agregando um conceito aos seus produtos: biquinis, maids e saidas de praia.

Utilizando a plataforma Spotify, a marca criou 3 selegbes de musicas'®: “Time to

% Disponivel <https://open.spotify.com/user/0e698y8fi27oyw3ojez9in575> Acesso em: 08 de junho de
2024.
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Shine by Pajaris™, “Beach, Please! By Pajaris™? e “Beach Club Pajaris”®, como a
figura 5, que os consumidores, além de ouvir nas lojas fisicas, podem continuar com

a sensacao criada pela marca em outros momentos.

Playlist piblica

[ L . [}
Time to Shine -¢: by Pajaris
A selegdo perfeita para comegar seu dia em grande estilo com muita confianga e
motivagdo. It's time to shine #:

@ Faiaris - 36 curtidas - 85 misicas, 4h 52min

'\/\; @ @ “ea () Ordem personalizada :=

Higher Power

|*] Video - Coldplay

Rumors (feat. Cardi B)

Figura 5
Fonte: Plataforma Spotify

2.3 Acessibilidade

A acessibilidade em eventos tem ganhado crescente importancia, buscando
garantir que diferentes publicos possam vivenciar experiéncias culturais de forma
inclusiva. O marketing sensorial desempenha um importante papel nesse cenario, ao
incorporar elementos que vao além do estimulo visual, abrangendo sentidos como
tato, audicado, olfato e até paladar. Essa abordagem sensorial diversificada permite
uma comunicagdo mais ampla e efetiva, tornando os eventos imersivos acessiveis

para diversos publicos.
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Para pessoas com deficiéncia visual, por exemplo, recursos tateis, trilhas
sonoras descritivas e a incorporacdo de aromas podem criar uma experiéncia
envolvente. A substituicdo de elementos visuais por descrigdes auditivas detalhadas
nao apenas informa, mas transporta o publico para dentro da narrativa do evento. Ja
para pessoas com deficiéncia auditiva, os estimulos visuais e tateis, como vibragdes
sincronizadas com sons e a utilizagdo de luzes dinamicas, oferecem alternativas
sensoriais que enriquecem a interagdo com O espago € com a mensagem
transmitida.

Além disso, a aplicagcao de aromas selecionados pode influenciar a percepcao
e a memorizagao do evento, beneficiando todos os participantes. Essa integragao
sensorial também promove uma comunicagao mais inclusiva, ao explorar multiplos
canais de estimulo.

Um exemplo deste tipo de interacao foi a exposicéo “Sensorium: The Museum
of Senses”’, presente em varias cidades pelo mundo, que oferece uma experiéncia
multissensorial focada na exploracdo dos cinco sentidos. A mostra permite que
visitantes toquem superficies texturizadas, experimentem mudangas de temperatura
e percebam diferentes aromas e sons. Para pessoas com deficiéncia visual, os
estimulos tateis e olfativos oferecem uma forma envolvente de interagao, enquanto
para o publico com deficiéncia auditiva, luzes sincronizadas com elementos
vibratorios tornam a experiéncia inclusiva e significativa.

Outro ponto relevante € a possibilidade de interacdo tatil com elementos
artisticos. A experiéncia de tocar em objetos que reproduzem texturas inspiradas
nas obras de arte permite que visitantes cegos ou com baixa visdo compreendam a
esséncia artistica de forma significativa. Como destaca Pine e Gilmore (1998),
"experiéncias sensoriais nado apenas capturam a aten¢cdo do publico, mas criam
memorias profundas e transformadoras que engajam de maneira unica".

Conforme ressalta Schmitt,

O marketing experiencial se diferencia ao engajar os sentidos, emoc¢des e
intelecto do consumidor, fornecendo uma abordagem imersiva que conecta
profundamente os individuos com as mensagens transmitidas. Ele ndo se
limita a comunicar informagdes; busca criar ambientes ricos em estimulos.
Isso é particularmente relevante em eventos culturais, onde a combinagéo
de estimulos sensoriais oferece um meio poderoso para inclusdo e
acessibilidade. Quando bem executado, o marketing sensorial permite que
publicos diversos compartiihem significados e memoérias em experiéncias
comuns. (SCHMITT, 1999, p.45)
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Ao adotar o marketing sensorial com essa perspectiva acessivel, os
organizadores de eventos ndo apenas ampliam seu publico, mas também
demonstram um compromisso ético com a inclusao, tornando o espacgo cultural mais

democratico.

2.4 A Mostra Imersiva

As mostras imersivas representam uma criagdo no campo das exposi¢des
artisticas e culturais, em que o publico é envolvido de maneira profunda e de
diferentes formas, utilizando diversas tecnologias e estimulos sensoriais. Esses
eventos transcendem a visualizagcao de obras de arte, criando ambientes em que os
espectadores s&o imersos em uma experiéncia sensorial completa, que envolve
visdo, som, tato, e, em alguns casos, até olfato e paladar. Ao criar uma interacao
direta com o espago e as obras, as mostras imersivas geram uma nova forma de
como a arte e a cultura sdo percebidas e vivenciadas, proporcionando uma novo
meio de conexao emocional e cognitiva..

O conceito de imersao nas artes e nas midias nao é novo, foi amplamente
explorado por Oliver Grau em sua obra “Virtual Art: From lllusion to Immersion”
(2003). O autor explica que a imersao € uma técnica que tem sido utilizada ao longo
da historia da arte para envolver os espectadores, criando uma sensagao de
presenca em um espaco virtual ou ilusério. O escritor sugere que, através da
imersao, as fronteiras entre o espectador e a obra se tornam fluidas, permitindo uma
experiéncia em que a obra se torna um ambiente ao invés de um objeto isolado. As
mostras imersivas modernas expandem esse conceito, utilizando tecnologias
avancadas como realidade virtual, projecdes 360° e audio espacializado para criar
experiéncias em que o espectador € completamente envolvido e muitas vezes
participa ativamente da narrativa ou ambiente criado.

Um exemplo notavel pelo seu aspecto de imersdo € "The Infinite"'®, uma
exposig¢ao que utiliza a realidade virtual para transportar os visitantes para dentro da
Estacao Espacial Internacional (ISS). Através de uma combinagéo de proje¢cdes em
larga escala, efeitos sonoros realistas e uma experiéncia de realidade virtual, os
visitantes podem explorar a ISS como se estivessem a bordo, flutuando em
gravidade zero, observando a Terra de uma perspectiva unica, e interagindo com o

ambiente espacial de maneira envolvente. A exposi¢cdo ndo apenas oferece uma

'® Disponivel <https://theinfiniteexperience.world/> Acesso em: 05 de julho de 2024.
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visao espetacular do espaco, mas, também, permite que os visitantes vivenciem o
cotidiano dos astronautas, participando de atividades que simulam experimentos
cientificos e missdes extraveiculares.

"The Infinite" exemplifica como as mostras imersivas podem expandir as
fronteiras da experiéncia humana, proporcionando ao publico uma sensacido de
presenca em ambientes que seriam inacessiveis de outra forma. A imersao
oferecida por essa exposi¢cao vai além da observacdo, ela convida o publico a
participar ativamente, criando uma experiéncia em que a separagao entre
espectador e participante € indefinida. Essa imersdo se alinha com o conceito de
Oliver Grau (2003) sobre a dissolugéo das fronteiras entre o espectador e a obra,
criando uma realidade alternativa em que o publico se torna parte integrante da
narrativa.

Além disso, "The Infinite" exemplifica a teoria da modernidade liquida de
Zygmunt Bauman (2010), na medida em que oferece uma experiéncia temporaria e
intensa refletindo a busca contemporanea por experiéncias significativas em um
mundo em constante mudancga. A exposi¢cdo, em que a experiéncia espacial é vivida
de maneira intensa, captura o espirito de uma era quando as experiéncias sao
valorizadas por sua intensidade. A mostra também reflete a maneira como a
tecnologia redefine a forma como nos conectamos com o mundo, oferecendo novas
formas de exploragdo e compreensao que, embora transitérias, deixam um impacto
duradouro na percepgao dos visitantes.

Em suma, "The Infinite" demonstra como as mostras imersivas utilizam a
tecnologia para criar experiéncias profundamente envolventes que nao apenas
entretém, mas também educam e transformam a maneira como as pessoas
percebem o mundo ao seu redor. Ao fazer isso, essas mostras capturam as
dindmicas da modernidade liquida, oferecendo momentos de conexao intensa em
um mundo em que as experiéncias sao rapidas, mas poderosamente significativas.

Bauman (2021), em sua teoria da modernidade liquida, fornece um
argumento interessante ao fenbmeno das mostras imersivas. Em um cenario em que
as estruturas sociais e as identidades estdo em constante fluxo, os eventos
imersivos refletem essa fluidez ao oferecer experiéncias que sao temporarias e
mutaveis. Essas exposi¢cdes se alinham com a ideia de uma realidade em que as
experiéncias sdo rapidas e o valor reside na intensidade do momento vivido, ao

invés de uma permanéncia estatica. A imersao, nesse contexto, ndo apenas oferece



uma fuga temporaria da realidade, mas também exemplifica a maneira como as
pessoas na modernidade liquida buscam experiéncias que sao intensamente
envolventes e que oferecem uma forma de conexdo em um mundo cada vez mais
fragmentado.

Essas mostras imersivas, muitas vezes, exploram a sensorialidade e a
interatividade para criar um vinculo emocional mais profundo entre o espectador e a
obra de arte. Este vinculo € acentuado pela sensagao de ser envolvido, ndo apenas
fisicamente, mas emocionalmente e intelectualmente, em um ambiente que se
adapta e responde ao individuo. A transitoriedade dessas experiéncias também
refletem a natureza da modernidade liquida descrita por Bauman (2021), em que o
fixo e a permanéncia sdo substituidos pela mudanga constante e pela busca de
novas formas de viver e experienciar o mundo.

As mostras imersivas também destacam o poder da tecnologia na
transformacdo da arte e da cultura. Através da realidade aumentada, projegcdes
digitais, sensores de movimento e outras inovacgdes, estas exposi¢cdes oferecem
novas formas de interagdo na relagdo entre a arte e o publico. Além disso, elas
desafiam as nocgdes tradicionais de autoria e de espaco expositivo, permitindo que a
arte seja experimentada em ambientes mais fluidos e dindmicos. Esta
democratizagdo do espacgo artistico e a possibilidade de multiplas interpretacdes e
interagdes alinhadas com as ideias de Bauman (2003), que observa uma sociedade
em que as fronteiras sdo cada vez mais borradas e em que a flexibilidade e a

adaptabilidade sao essenciais. De acordo com o autor:

O mundo que chamo de “liquido” porque, como todos os liquidos, ele jamais
se imobiliza nem conserva sua forma por muito tempo. Tudo ou quase tudo
em nosso mundo esta sempre em mudanga: as modas que seguimos e 0s
objetos que despertam nossa atengdo (uma atengdo, alias, em constante
mudanga de foco, que hoje se afasta das coisas e dos acontecimentos que
nos atraiam ontem, que amanha se distancia das coisas e acontecimentos
que nos instigam hoje); as coisa que sonhamos e que tememos, aquelas
que desejamos e que odiamos, as que nos enchem de esperangas e as que
nos enchem de afligdo. (BAUMAN, 2010, p.7)

Assim, as mostras imersivas podem ser vistas como uma manifestagao
artistica e cultural da modernidade liquida, em que a experiéncia sensorial e
emocional se torna central, e quando a imersdo se torna um meio de navegar pelas
incertezas e mudancas rapidas do mundo contemporaneo. Elas capturam o espirito
de um tempo em que a arte e a tecnologia se entrelagam para criar novos modos de

interacao e percepcgao, refletindo tanto as possibilidades quanto os desafios de viver



em uma era de constante transformacao. Ao envolver o publico em experiéncias que
sdao ao mesmo tempo uUnicas e temporarias, as mostras imersivas permitem que os
visitantes explorem novas formas de sentir, pensar e conectar-se com o mundo,
proporcionando uma nova experiéncia que €, ao mesmo tempo, pessoal mas pode

ser universalmente compartilhavel.

2.4.1 Van Gogh

A exposicao "Vincent — Paisagens de Van Gogh" foi realizada no Shopping
Iguatemi, em S&o José do Rio Preto, em 2022, e proporcionou uma experiéncia
imersiva que mergulhou o publico no universo das paisagens pintadas por Vincent
Van Gogh. Essa mostra destacou a genialidade do artista, explorando como ele
utilizou a cor, a luz e a forma para capturar a natureza de uma maneira Unica e
emocionalmente intensa.

"Vincent — Paisagens de Van Gogh" foi projetada para permitir que os
visitantes pudessem admirar as paisagens icénicas de Van Gogh de uma forma
envolvente e interativa. A exposi¢cdo buscou transmitir a esséncia da visdo do artista
sobre o mundo natural, mostrando como suas paisagens ndo eram apenas
representacdes do ambiente ao seu redor, mas também reflexos de suas emocgdes e
de seu estado psicolégico. O objetivo central foi proporcionar uma compreensao da
relacdo entre Van Gogh e a natureza, e como essa relagdo se manifestou em sua
arte.

Organizada de maneira a guiar os visitantes através das diferentes fases da
carreira de Van Gogh, a exposi¢cao apresentou uma evolugao cronoldgica de suas
paisagens. Iniciando com as obras mais sombrias de sua fase inicial na Holanda,
quando o artista focou em cenas rurais, a mostra avangou para suas criagdes mais
vibrantes na Franga, neste momento, as cores intensas e as pinceladas expressivas
dominaram suas paisagens. Cada sec¢ao da exposigao foi concebida para destacar a
mudanca na técnica e na paleta de cores de Van Gogh, refletindo sua jornada
artistica e pessoal.

A exposicdo no Shopping Iguatemi de Sdo José do Rio Preto incorporou
tecnologias inovadoras para melhorar a experiéncia dos visitantes. Projecbes em
grande escala permitiram uma analise detalhada das obras, enquanto audios com
narragdes sobre a vida de Van Gogh e suas cartas ao irmao Theo adicionaram um

contexto emocional. A experiéncia foi ainda mais aprofundada com o uso de



realidade aumentada, que permitiu aos visitantes "entrarem" nas paisagens,
oferecendo uma perspectiva imersiva que conectava o publico diretamente ao
mundo visual de Van Gogh.

"Vincent — Paisagens de Van Gogh" demonstrou a importancia das paisagens
na obra do artista, evidenciando como elas serviram como um meio de expressao de
seus sentimentos e pensamentos. A exposigao revelou como Van Gogh transformou
cenas do cotidiano em obras profundamente emocionais e impactantes, capturando
a beleza e a complexidade da natureza. Ela destacou a habilidade unica de Van
Gogh de fundir o mundo externo com sua experiéncia interna, criando uma arte que
0 publico contemporaneo continua a se identificar.

A exposicao foi uma oportunidade de vivenciar a arte de Van Gogh de uma
maneira além contemplagcédo, permitindo uma conexdo intima e pessoal com o

trabalho do artista.

2.4.2 Monet

A exposigao "Paisagens Impressionistas de Monet" foi realizada no Shopping
Iguatemi, em Sao José do Rio Preto, em 2023, e ofereceu ao publico uma imersao
no mundo das paisagens criadas por Claude Monet, um dos principais nhomes do
Impressionismo. A mostra destacou a criatividade de Monet na captura da luz e das
cores, revelando como suas paisagens revolucionaram a pintura ao retratar a
natureza de maneira vibrante e dinémica.

"Paisagens Impressionistas de Monet" foi criada para os Vvisitantes
vivenciarem o estilo unico de Monet, que capturava a beleza unica e detalhada da
natureza em diferentes momentos do dia e em diversas condicbes atmosféricas. A
mostra procurou transmitir a sensibilidade do artista em relagdo a luz e a cor,
mostrando como ele desafiou as convencgdes artisticas da época para criar uma
nova forma de ver o mundo. O objetivo central foi proporcionar uma compreensao
mais profunda da técnica impressionista e da importancia das paisagens na obra de
Monet.

A exposicao foi organizada de forma a guiar os visitantes através de varias
fases da carreira de Monet, destacando suas obras mais emblematicas. Desde as
cenas aquaticas dos jardins de Giverny até as paisagens urbanas de Paris e as
vistas rurais da Normandia, o evento mostrou um grande panorama do

desenvolvimento artistico do artista. Cada secao foi projetada para demonstrar as



diferentes técnicas que Monet utilizou para capturar as variagdes de luz e cor,
refletindo sua preferéncia em retratar a natureza em seu estado mais puro e
inconstante.

"Paisagens Impressionistas de Monet" incorporou diversas tecnologias para
enriquecer a experiéncia dos visitantes. Projegdes em alta definigdo permitiram que
0 publico observasse os detalhes das pinceladas e as sutilezas das cores de Monet.
Além disso, audios narrativos forneciam contexto sobre a vida do artista e a
evolucdo de seu estilo, ajudando os visitantes a entenderem melhor o impacto do
Impressionismo na histéria da arte. A realidade aumentada também foi utilizada para
criar uma experiéncia imersiva, quando os visitantes podiam "caminhar" pelos jardins
de Giverny ou "estar" nas paisagens retratadas por Monet, sentindo-se parte de suas
obras.

A exposicado destacou a importancia de Claude Monet como um pioneiro do
Impressionismo, movimento artistico francés surgido no final do século XIX,
mostrando como suas paisagens transformaram a percepcéo artistica do tempo e da
natureza. As obras do pintor, com seu foco na captura do momento fugaz e na
representacdo das mudancas na luz, desafiaram as técnicas tradicionais e abriram
caminho para uma nova forma de expressao artistica. A exposigao ressaltou como o
artista, através de suas paisagens, conseguiu transmitir uma visdo do mundo que é
ao mesmo tempo realista e poética, capturando a esséncia efémera da natureza.

O evento foi uma oportunidade de explorar a genialidade de Monet e de se
conectar emocionalmente com suas paisagens, que continuam a inspirar e fascinar

espectadores ao redor do mundo.



3 ESTUDO DE CASO

Os eventos imersivos dedicados a Van Gogh e Monet oferecem uma forma de
interacdo com a arte que possibilita para que o publico vivencie suas obras de
maneira sensorial e envolvente. Essas exposi¢cdes nao se limitam a contemplacao
visual das pinturas, para isso, utilizam tecnologia e estratégias de marketing
sensorial para recriar a atmosfera que inspirou os artistas, permitindo que os
visitantes se sintam parte e, até mesmo, “dentro” de suas paisagens.

Van Gogh e Monet sdo dois nomes que, apesar de pertencerem a
movimentos distintos, compartilham uma abordagem singular na representagdo da
natureza. Um dos principais artistas do Impressionismo, Monet, vivenciou o
movimento artistico que revolucionou a pintura ao priorizar a captagado da luz, das
cores e das impressdes momentaneas da paisagem, em vez de detalhes realistas,
buscava captar as alternacdes da luz e das cores em diferentes momentos do dia.
Ja Van Gogh, era um artista pos-impressionista, movimento que surgiu ao final do
século XIX e inicio do século XX como uma evolugdo do Impressionismo e, embora
tenha mantido algumas caracteristicas impressionistas, buscou maior expressao
emocional e estrutura em suas obras utilizando pinceladas marcantes e cores
vibrantes para expressar emocgodes intensas. Suas obras n&do apenas retratam o
ambiente ao redor, mas também refletem seus estados psicolégicos e percepcgdes
subjetivas da realidade. Essa caracteristica torna suas pinturas particularmente
adequadas para a experiéncia imersiva, pois permitem que os espectadores sintam
e as experienciem de maneira multissensorial.

A colaboragao entre arte e tecnologia tem possibilitado uma ressignificagao
das formas de apreciagao artistica. Com o uso de projecdes digitais, realidade
aumentada, sons ambientes e até mesmo estimulos olfativos, os eventos imersivos
criam um universo no qual os espectadores podem "entrar" nas obras, percorrendo
os campos de trigo de Van Gogh ou atravessando as pontes dos jardins de Monet
em Giverny. Essas inovagbes ndo apenas ampliam a acessibilidade da arte para
novos publicos, mas também proporcionam uma experiéncia memoravel e
envolvente, que vai além da observacdo estatica de uma tela em um museu
tradicional.

O marketing sensorial desempenha um papel fundamental na construgao
dessas experiéncias. Ao estimular multiplos sentidos, ele aprofunda a conexao

emocional do visitante com a obra e cria memodrias mais duradouras. No caso das



exposi¢coes analisadas, os organizadores utilizaram elementos visuais, sonoros e até
mesmo tateis para reforcar a identidade das mostras e maximizar o impacto sobre o
publico. Proje¢cdes de alta definicdo permitiram a visualizagdo das pinceladas
detalhadas dos artistas, enquanto trilhas sonoras e narragdes contextualizaram a
histéria por tras das pinturas, tornando a experiéncia mais envolvente.

Além disso, a utilizagdo da tecnologia em eventos culturais como esses,
reflete uma tendéncia crescente no campo da arte e do entretenimento. A
digitalizacdo das exposicdes ndo apenas torna possivel a recriacdo de cenarios
icbnicos, mas também amplia o alcance dessas mostras para diferentes perfis de
publico, incluindo aqueles que podem ndo ter contato frequente com museus e
galerias de arte. Dessa forma, a tecnologia atua como uma ponte entre o legado
artistico e as novas geracgdes, possibilitando um dialogo dinamico entre tradicdo e
inovagao.

Nesta sessdo, a andlise descritiva das exposig¢des "Vincent — Paisagens de
Van Gogh" e "Paisagens Impressionistas de Monet" explora como esses eventos
utilizaram a fusao entre arte, tecnologia e marketing sensorial para criar experiéncias
transformadoras. Ao examinar os elementos presentes em cada ambiente das
mostras, € possivel compreender como a estética e a técnica desses pintores foram
reinterpretadas no contexto imersivo, oferecendo ao publico ndo apenas uma nova
maneira de apreciar suas obras, mas também uma vivéncia sensorial Unica e
memoravel.

Além disso, esta sessdao também abordara a questao da acessibilidade nas
exposi¢des imersivas, analisando as estratégias adotadas para garantir que um
publico mais amplo possa usufruir dessas experiéncias. A inclusdao de recursos
como tateis, olfativos, legendas e espagos adaptados, é parte fundamental na
democratizacdo do acesso a arte, ampliando a participacdo de pessoas com

diferentes necessidades e promovendo uma experiéncia mais inclusiva para todos.

3.1 “Vincent — Paisagens de Van Gogh”

A exposicao “Vincent — Paisagens de Van Gogh”, realizada no Shopping
Iguatemi de Sao José do Rio Preto em janeiro e fevereiro de 2022, proporcionou
uma imersao profunda no universo das paisagens de um dos maiores artistas da
arte pos-impressionista. Por meio de recursos tecnolégicos inovadores, como

projecbes de grande escala e realidade aumentada, os visitantes foram convidados



a vivenciar as paisagens de Van Gogh de maneira interativa, proporcionando uma
nova perspectiva sobre as obras do artista.

A exposicao nao so ilustrou a evolugdo técnica e estética do pintor, mas
também revelou o vinculo entre sua arte e seu estado psicolégico, permitindo aos
visitantes uma compreensdo mais intensa de sua jornada artistica e pessoal. A
mostra, inspirada nas cinco telas mais famosas do artista, contou com recursos
visuais, sons e aromas, o visitante pode conhecer a trajetéria de trinta e sete anos
do pintor e dos trinta e oito lugares em que morou (sendo em quatro diferentes
paises) por meio de suas impressdes do mundo e trechos de suas cartas pessoais,
apresentadas por narrador em off (apenas o som).

Para isso foi criado um circuito com oito diferentes cenarios ambientados com
as paisagens de Van Gogh e, em cada espaco, diferentes experiéncias ao som de
trechos de suas cartas ao irméo Theo e a sua cunhada Johanna. S&o eles: Campo
de Trigo com Corvo, Labirinto Flor de iris (Irises como referéncia), Praca da
Amendoeira, Banho de Lua (obra de referéncia, Starry Night Over the Rhone),
Sinfonia da Noite Estrelada (inspirada na tela Noite Estrelada), Foto Pintada e
Bosque de Espelhos, além da recepc¢ao do evento e do corredor entre os ambientes,
que também eram personalizados com a vida do artista.

A analise a seguir dos cenarios propostos pelo evento busca compreender as
principais caracteristicas, uso da cor, da luz e das formas expressivas e a visao
unica da natureza do artista com o uso da tecnologia e do marketing sensorial,

proporcionando uma nova experiéncia para o espectador.

Figura 6



Fonte:
https://g1.globo.com/sp/santos-regiao/noticia/2023/10/08/experiencia-imersiva-paisagens-de-van-gog

h-e-atracao-em-praia-grande-sp.ghtml
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Figura 7

Fonte:
https://www.atribuna.com.br/variedades/programe-se/viagem-imersiva-na-vida-e-na-obra-de-um-genio

-s-0-atrac-es-em-shopping-do-litoral-de-sp-1.387141

A recepcédo do evento (Figura 6) foi personalizada na tematica das obras,
utilizando cores nos tons de azul e amarelo e um postal em grande escala que Van
Gogh enviou para seu irmao mais novo, Théo, em que podemos ver selos
personalizados com a figura do artista (Figura 7). Neste momento o visitante inicia

seu contato com as obras e a experiéncia imersiva.

Figura 8



Fonte: arquivo pessoal

Na primeira sala do evento, “Campo de Trigo”, havia uma proje¢cao de uma
das obras mais famosas de Van Gogh (Figura 8), “Campo de Trigo com Corvos”, de
1890, que se movimentava e trazia “vida” para o ambiente. Com audio de um
narrador em off e o aroma de trigo, o espectador ouviu uma leitura da carta que o
artista enviou para seu irmao e se imergiu no momento de dor em angustia em que o

quadro foi retratado.

Figura 9
Fonte:
https://jc.ne10.uol.com.br/social1/2022/06/15026832-a-exposicao-paisagens-de-van-gogh-chega-ao-s
hopping-recife.html

Figura 10

Fonte:
https://jeonline.com.br/noticia/28110/shopping-iguatemi-alphaville-recebe-exposicao-vincent--paisagen

s-de-van-gogh



O segundo ambiente do evento, chamado “Labirinto de Flor de Iris”, fazia uma
alusdo a obra lIrises (1889), com representagdes das flores de forma bem grande
(Figura 9) e espalhadas pela sala (Figura 10), fazendo com que o espectador

passeasse por meio deste jardim sentindo o aroma das flores e ouvindo sobre como
o artista retratava a natureza.

Figura 11

Fonte:
https://www.jornaldocomercio.com/_conteudo/cultura/2021/07/803143-praia-de-belas-shopping-inaugu

ra-mostra-vincent--paisagens-de-van-gogh.htmi

Figura 12

Fonte: arquivo pessoal

Em “Praga da Amendoeira” (Figura 11), um espago em referéncia a obra

“‘“Amendoeira em Flor” (1890) que foi presente de Van Gogh para seu irmao e



cunhada que acabaram de ter seu sobrinho, havia bancos de madeira onde o
visitante podia sentar para admirar a beleza da amendoeira florida no meio da sala
(Figura 12) e ouvir um trecho das cartas do artista em que ele contava o quanto
estava feliz e animado em ser tio.

Na préxima sala, o visitante entrava no ambiente “Banho de Lua”, em
referéncia a obra “Noite de Verdo” (1888) que estava ampliada e projetada pelo
cenario, onde o visitante andava e podia ver as luzes cintilantes das estrelas, o que

inspirou o artista a realizar essa pintura criando uma realidade unica e luminosa.

Figura 13
Fonte:
https://casavogue.globo.com/MostrasExpos/Arte/noticia/2022/03/sp-ganha-duas-mostras-sensoriais-s

obre-vida-e-obra-de-van-gogh.html

O préximo ambiente, “Sinfonia da Noite estrelada”, explorava por meio de
projecdes uma das obras mais conhecidas de Van Gogh, “Noite estrelada” (1889),
que também representava as estrelas e suas luzes. Nesta sala do evento, o
espectador podia se introduzir na obra e ver as formas da paisagem surgindo neste

grande quadro ampliado em que, naquele momento, fazia parte (Figura 13).

Figura 14



Fonte:
https://roteirobaby.com.br/2019/10/iguatemi-brasilia-recebe-mostra-imersiva-paisagens-de-van-gogh.h

tml

O pendltimo cenario, caminhando para o final do evento, “Bosque dos
espelhos” (Figura 14), foi inspirado na obra “Duas Figuras no bosque” (1890). Nessa
sala, o visitante se direcionava a saida passando por diversos espelhos que
distorciam a imagem, ampliando ou diminuindo, e, refletiam a obra estampada nas

paredes e a si mesmo.

Figura 15

Fonte:
https://www.clube92.com.br/artigo/exposicao-vincent-paisagens-de-van-gogh-entra-na-reta-final-no-sh

opping-iguatemi-rio-preto#/

Ao final do evento, na saida, o espectador teve contato com a inteligéncia
artificial, onde teve a oportunidade de tirar uma foto captada por uma webcam que,
por meio de um filtro, era registrada no estilo pds-impressionista, fazendo uma
referéncia ao estilo de pintura de Van Gogh. Os visitantes recebem essa foto como

recordacao e podem publicar em suas redes sociais marcando o evento.

3.2 "Paisagens Impressionistas de Monet"
A exposicdo Paisagens Impressionistas de Monet, realizada no Shopping
Iguatemi de Sao José do Rio Preto, de junho a agosto de 2023, ofereceu uma

imersdo no universo de Claude Monet, um dos maiores expoentes do



Impressionismo. Por meio de uma curadoria cuidadosa € 0 uso de recursos
tecnolégicos avangados, como projecées em alta definicao e realidade aumentada, a
mostra permitiu que o publico vivenciasse a dinamica e a sensibilidade de Monet ao
retratar a natureza, destacando como o artista capturou a efemeridade da luz e das
cores, utilizando técnicas inovadoras que desafiavam as convengdes artisticas de
sua época.

A exposicdo ofereceu aos visitantes uma imersdo nas diversas fases da
carreira de Monet, revelando a profundidade de sua viséo artistica e sua abordagem
revolucionaria das paisagens, que continuam impactando e inspirando o mundo da
arte. Os visitantes tiveram a oportunidade de vivenciar a atmosfera de Giverny, a
famosa propriedade de Monet na Normandia, além de experimentarem a simulagao
da Rue de Paris, com suas caracteristicas calcadas da cidade luz, e o Café dos
Impressionistas, um ponto de encontro emblematico para os artistas dessa corrente
artistica.

Por meio de um circuito, o espectador passou por oito estagdes ambientadas
com as obras do artista e caracteristicas dos locais que ele viveu, além de trechos
com narrador em off sobre as vivéncias de Monet. Sdo elas: Recepcao Salao-Atelié,
Inicio na Rue de Paris, Café dos Impressionistas, Estilo e Técnica, Variagdes do
Monte de Feno, Tunel, Imersdo nas Paisagens e finalizado com Ponte do Jardim
Japonés, além da area externa do evento que era decorada como uma extenséo de
seu interior.

A seguir, a analise descritiva busca explorar as principais caracteristicas das
obras presentes na exposigcado e da forma unica de pintura de Claude Monet, unida a

tecnologia e ao marketing sensorial.

Figura 16



Fonte: arquivo pessoal

Figura 17
Fonte: arquivo pessoal

Figura 18

Fonte: arquivo pessoal



Figura 19

Fonte: arquivo pessoal

A entrada (Figura 16) e recepcao (Figura 17 e Figura 18) do evento ja fazem
parte da experiéncia visual proposta para os visitantes, € uma reproducao de onde o
proprio artista costuma receber convidados, em seu atelié, em Giverny, na Espanha.
Esse espacgo conta com obras do artista (reprodug¢des) que ele pintou nesta época
de sua trajetdria (Figura 19) e uma janela cenografica para o ar livre, que era onde

Monet gostava de produzir sua arte.

Figura 20



Fonte: arquivo pessoal

Acompanhado por um guia, o espectador entra no primeiro espago do evento
€ a “Rue de Paris”, uma reprodugdo cenografica da Rua de Paris com poste,
imagens e piso especifico deste ambiente. Neste momento, o visitante é saudado
pelo por uma caricatura de Monet que ganha vida em uma tela e da boas-vindas,

contando um pouco de sua trajetoria no mundo da arte.

Figura 21

Fonte: arquivo pessoal
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Figura 22
Fonte: arquivo pessoal

O préximo cenario, “Café dos Impressionistas”, € uma referéncia a “Café de la
Nouvelle-Athenes”, onde Monet e jovens pintores se reuniam para discutir a arte da

época , atualmente conhecida como o Impressionismo.

Figura 23

Fonte: arquivo pessoal

Figura 24

Fonte: arquivo pessoal



Figura 25

Fonte: arquivo pessoal

Figura 26

Fonte: arquivo pessoal

O ambiente “Estilo e Técnica” (Figura 23) explora as técnicas empregadas por
Monet e destaca curiosidades sobre sua arte, enfatizando seu estilo impressionista,
que buscava captar objetos por meio do contraste entre cor e luz, com pinceladas
que se tornavam marcas de sombra e luminosidade (Figura 24). A sala também

aborda a influéncia da evolugao dos materiais, como o uso da tinta a 6éleo e do pincel



chato, na produgdo artistica. Além disso, o guia menciona como a catarata
diagnosticada em ambos os olhos de Monet em 1907 afetou suas obras (Figura 26),
trazendo como exemplo a série de 50 pinturas da Catedral de Rouen (Figura 25), 18

delas retratadas sob o mesmo angulo, em diferentes horarios, dias e estagoes.

Figura 27

Fonte: arquivo pessoal

O espaco,’Variagbes do Monte de Feno” (Figura 27), recria paisagens de
campo com montes de feno, envolto por lona em todos os lados. Neste momento, o
guia contava aos visitantes sobre a iluminacdo em constante alteragdo, variando
entre tonalidades azuladas, rosadas e amareladas, que remete ao interesse de
Monet em capturar a transformagao das paisagens sob diferentes condigdes de luz

ao longo do dia e das estagbes do ano, elemento central em suas obras.
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Figura 28

Fonte: arquivo pessoal



Figura 29

Fonte: arquivo pessoal

“4cho que ndo fui feito
para nenhum tipo
de prazer”

-

Figura 30

Fonte: arquivo pessoal




Figura 31

Fonte: arquivo pessoal

O “Tunel” apresenta um corredor escuro com obras do artista que simbolizam
os conflitos internos e as aflicbes de Monet (Figura 29 e Figura 31), sua busca
incessante pela perfeicao tornava a pintura ndo apenas seu oficio, mas também uma

fonte constante de angustia (Figura 28 e Figura 30).

Figura 32

Fonte: arquivo pessoal

Figura 33

Fonte: arquivo pessoal



Figura 34

Fonte: arquivo pessoal

Figura 35

Fonte: arquivo pessoal

Na sala “Imersdo nas Paisagens" (Figura 32), os visitantes vivenciaram um
espetaculo imersivo, quando as obras de Monet tomam as paredes ao redor. O
ambiente & enriquecido com proje¢cdes e espelhos, ampliando a sensagado de
imersdo nas obras do pintor (Figura 33 e Figura 34). Através desses recursos, 0
publico é transportado para o universo das paisagens de Monet, experimentando-as
de forma vivida e envolvente. Esse ambiente também possuia uma interacdo com
publico ao projetar flores no chdo em que os espectadores podiam interagir
“‘pisando” nas flores e, quando isso acontecia, elas mudavam de local dentro da
projecéo (Figura 35).



Figura 36

Fonte: arquivo pessoal

Penle. de
Jorditn, Joponéy

Depois de ganhar na loteria, Monet
conseguiu finalmente deixar o aluguel e
comprar sua casa em Giverny. Dedicou-se,
entdo, a construir dois jardins. Em um deles,
10 Jardin D'eau, uniu duas paixBes: as flores e
acultura japonesa. Foi nele que construiy um
lago com ninfeias, flores presentes em suas
pinturas. A ponte japonesa, que atravessa o
1ago, também fo retratada em diversas telas.
Dizem que hoje em dia muitos casais fazem
declaragdes de amor e trocam aliangas em
cima dessa ponte.

Figura 37

Fonte: arquivo pessoal



Figura 38

Fonte: arquivo pessoal

O ambiente “Ponte do Jardim Japonés” (Figura 36) recriou o famoso jardim
japonés de Monet, onde o espectador adentrou o ambiente na icénica ponte que
aparece em diversas de suas pinturas. Monet viveu em Giverny por varios anos,
onde se inspirou para criar a célebre série “Nenufares” (1914 - 1926), com as
paisagens de seu jardim, dividido entre o Clos Normand, dedicado as flores, e o
Jardim Aquatico Japonés, onde floresciam as plantas que alimentaram sua arte
(Figura 38). A experiéncia sensorial € ampliada com aromas de mato, terra e plantas
e, com o guia contando aos visitantes sobre a importancia dessa paisagem para o

artista, proporcionando uma imersdo completa no universo do pintor (Figura 37).



4 CONSIDERAGOES FINAIS

As consideragdes finais deste estudo consolidam a relagédo entre o0 marketing
sensorial, a tecnologia e os eventos imersivos, considerando os graus de interagao
propostos por Henry Jenkins (2022). A partir da analise dos conceitos explorados e
do estudo de caso das exposi¢des "Vincent — Paisagens de Van Gogh” e "Paisagens
Impressionistas de Monet", é possivel compreender como as estratégias sensoriais
e tecnoldgicas ampliam a experiéncia do publico e redefinem a participacdo dos
espectadores.

Jenkins (2022) apresenta diferentes niveis de interacdo, que variam desde
uma recepcdo mais passiva até a coautoria ativa do publico. No contexto dos
eventos imersivos, essas camadas de interagao se manifestam na forma como os
visitantes se envolvem com os estimulos sensoriais e tecnologicos. No nivel mais
basico, ha a experiéncia perceptiva, em que os sentidos sao estimulados para criar
uma atmosfera envolvente. O uso de projegdes visuais, trilhas sonoras e aromas
especificos, por exemplo, permite ao espectador absorver o conteudo de maneira
sensorial, ainda que sem alterar diretamente a narrativa ou o ambiente.

O marketing sensorial desempenha um papel fundamental nesse nivel inicial
de interagdo, pois busca ativar respostas emocionais e cognitivas no publico,
transformando a experiéncia. A visdo, a audi¢ao, o olfato, o tato e até o paladar
podem ser explorados para criar uma conexao profunda entre o espectador € o
conteudo apresentado. No caso das exposicdes analisadas, a combinacdo de
imagens em grande escala, efeitos sonoros sincronizados, aromas e iluminagéo
dindmica gera uma imersdao que transcende a contemplagdo visual, ativando
multiplos sentidos simultaneamente.

Em um nivel intermediario, ocorre a interatividade limitada, em que o publico
pode explorar diferentes espacos e escolher angulos de visualizagdo, mas sem
modificar substancialmente a experiéncia geral. Esse grau € evidente nas
exposi¢des analisadas, nas quais os visitantes podem caminhar livremente, observar
as projecdes e sentir os efeitos imersivos, mas dentro de um escopo previamente
definido pelos organizadores do evento. Esse nivel de participacdo ja representa
uma diferenga significativa em relacdo a eventos estaticos, pois permite um
envolvimento maior do publico, incentivando a exploragdo ativa do espaco

expositivo.



A tecnologia, nesse contexto, desempenha um papel essencial ao possibilitar
a interatividade e a personalizacido da experiéncia do espectador. Telas sensiveis ao
toque, sensores de movimento e realidade aumentada s&o recursos que ampliam o
grau de envolvimento do visitante, permitindo que ele descubra conteudos adicionais
ou até mesmo interaja com elementos virtuais inseridos na exposi¢ao. Isso refor¢a a
ideia de que a experiéncia imersiva vai além do estimulo sensorial passivo,
tornando-se um processo de descoberta e interagao.

Ja no nivel mais elevado de interagdo, ha uma participagéo ativa, na qual os
espectadores tornam-se agentes que influenciam o conteudo e a experiéncia. Em
alguns eventos, recursos como realidade aumentada, interfaces responsivas e
interacbes gamificadas permitem que o publico altere a apresentagao ou contribua
para a narrativa. Esse tipo de envolvimento representa a fusao entre tecnologia e
marketing sensorial, criando experiéncias que nao apenas cativam os sentidos, mas
também incentivam o engajamento ativo. Além disso, esse grau de interagao reforga
0 conceito de cultura participativa, onde o publico assume um papel de coautor na
construgdo da experiéncia. Segundo Jenkins (2022, p. 133), "a cultura da
convergéncia encoraja formas de participagdo mais intensas e diversificadas, em
qgue os consumidores desempenham papéis ativos na criagao de significados".

Outro aspecto relevante é a relagdo entre a imersao e a narrativa nos eventos
interativos. Jenkins argumenta que a interatividade permite uma imersao mais
profunda quando os participantes tém a oportunidade de tomar decisdes ou
influenciar os acontecimentos. Nos eventos analisados, esse aspecto poderia ser
ainda mais explorado com o uso de ferramentas digitais que possibilitem maior
personalizagao da experiéncia. Por exemplo, aplicativos que permitem ao visitante
escolher trilhas narrativas distintas ou realidade virtual que insira o usuario dentro da
obra sao formas de aprofundar a interatividade e proporcionar um envolvimento mais
significativo.

A perspectiva de Oliver Grau (2003) sobre a imersao digital complementa
essa analise ao destacar que as tecnologias imersivas ndo apenas expandem o0s
horizontes sensoriais dos espectadores, mas também criam novas possibilidades de
engajamento. O autor argumenta que as experiéncias imersivas, ao reproduzirem
ambientes multisensoriais e interativos, geram um impacto cognitivo mais profundo,

permitindo que os participantes sintam-se parte da obra. Assim, eventos que utilizam



marketing sensorial e tecnologia podem potencializar a sensagéo de presenga e
pertencimento, tornando a experiéncia mais envolvente e transformadora.

Além disso, a perspectiva de Zygmunt Bauman (2021) sobre a modernidade
liquida contribuiu para compreender as mudangas na forma como o publico interage
com eventos culturais. Em um mundo onde as relagdes sociais e culturais sdo cada
vez mais fluidas e mutaveis, os eventos imersivos surgem como formas de
experiéncia efémera, porém intensamente significativa. A interatividade nesses
eventos reflete essa transitoriedade, pois permite que os participantes moldem sua
experiéncia de maneira dindmica, combinando com a sociedade contemporanea.

A aplicagdo dos graus de interagdo de Jenkins nesse contexto refor¢a a
importancia do sensorial e do tecnoloégico na concepgao de eventos imersivos. Ao
compreender as diferentes camadas de participacdo, os organizadores podem
desenvolver experiéncias mais envolventes e personalizadas, permitindo que o
publico vivencie a arte, e, também, estabelega conexdes significativas com ela.
Assim, este estudo demonstra que o marketing sensorial e a tecnologia enriquecem
a experiéncia dos espectadores e transformam a maneira como interagimos com a
cultura e o entretenimento.

Dessa forma, € possivel concluir que a convergéncia entre marketing
sensorial, tecnologia e interatividade resulta em eventos inovadores, que
proporcionam experiéncias profundas e significativas. A evolugao das ferramentas
tecnoldgicas permite que os eventos alcancem novos patamares de imersao, onde o
publico desempenha um papel cada vez mais ativo. Esse fendmeno reflete uma
mudang¢a na maneira como o entretenimento e a cultura sdo apreciados, reforgando
a necessidade de estratégias inovadoras que estimulem a participagéo e a coautoria
do espectador. Portanto, o futuro dos eventos imersivos depende da capacidade de
integrar sensorialidade e tecnologia para criar experiéncias verdadeiramente

transformadoras.

4.1 O Estudo

O presente estudo contribui para o campo académico e para a area de
eventos ao aprofundar a relagdo entre marketing sensorial, tecnologia e
interatividade. A pesquisa explora como as estratégias sensoriais e tecnologicas
podem transformar a experiéncia dos espectadores, criando eventos mais imersivos,

interativos e memoraveis. Essa abordagem amplia as discussdes académicas sobre



o papel dos sentidos na construgdo de experiéncias significativas e fornece uma
base tedrica e pratica para o aprimoramento de eventos culturais, educacionais e
comerciais.

Do ponto de vista académico, a investigagao realizada em nivel de mestrado
buscou enriquecer os debates sobre interatividade e imersdo ao integrar as teorias
de Henry Jenkins, Oliver Grau e Zygmunt Bauman. Ao articular os graus de
interacdo propostos por Jenkins, em suas obras “Cultura da Conexao” (2022) e
“Cultura da Convergéncia” (2022), com os conceitos de imersao digital de Grau, em
seu livro “Arte virtual: da ilusdo a imersao” (2003) e a modernidade liquida de
Bauman, em suas produgdes “Modernidade liquida” (2021) e “44 cartas do mundo
liquido moderno” (2010), o estudo traz uma visdo sobre como as transformacgdes
tecnologicas impactam a forma como o publico se envolve com eventos. Essa
abordagem tedrica pode servir como referéncia para futuras pesquisas que explorem
novas formas de engajamento sensorial e tecnolégico.

Além disso, a pesquisa contribui para a evolugcdo do marketing sensorial ao
demonstrar sua aplicabilidade no contexto de eventos imersivos. A analise do uso
dos cinco sentidos na criagdo de experiéncias refor¢ga a importancia de abordagens
multissensoriais na comunicagao, organizagdo, montagem e no design de eventos.
Esse aprofundamento tedrico pode beneficiar tanto pesquisadores quanto
profissionais que buscam inovar na forma como os eventos sdo planejados e
executados.

Para a area de eventos, o estudo oferece insights praticos que podem ser
aplicados na concepg¢ao e no desenvolvimento de experiéncias envolventes. Ao
analisar exposi¢des imersivas como "Vincent — Paisagens de Van Gogh" e
"Paisagens Impressionistas de Monet", a pesquisa demonstra como diferentes niveis
de interagdo podem ser explorados para aumentar o engajamento do publico. Essa
analise pode servir como base para a criagdo de eventos que utilizem tecnologias
emergentes, como realidade aumentada, inteligéncia artificial e interfaces
responsivas, para oferecer experiéncias mais dindmicas e personalizadas.

Além disso, a pesquisa ressalta a importancia da unido de tecnologia e
experiéncia sensorial na construcdo de eventos contemporaneos. A adogao de
estratégias interativas pode proporcionar ao publico maior autonomia na forma como
consome e participa dos eventos, promovendo um modelo de experiéncia ativo e

imersivo. Dessa forma, o estudo pode influenciar diretamente a pratica profissional,



incentivando organizadores de eventos e profissionais de performance a
incorporarem abordagens inovadoras e a explorarem novas formas de engajamento
do publico.

Por fim, este estudo contribui para o avango tedrico do marketing sensorial e
da interatividade em eventos e, também, abre caminho para futuras investigagdes
sobre o impacto dessas estratégias no comportamento do publico. A pesquisa
propde um olhar atualizado sobre a evolugao dos eventos e destaca a necessidade
de adaptagdes continuas diante das mudangas tecnolégicas e das novas
expectativas do publico. Dessa maneira, seu impacto se estende tanto para a
academia quanto para o mercado, promovendo uma intersecao entre teoria e pratica

qgue beneficia ambas as esferas.

4.2 Para a Autora

A realizacao deste mestrado representou uma transformacao significativa em
minha trajetéria profissional como profissional de marketing com foco em
organizagédo de eventos. Estudar os temas de marketing sensorial, da tecnologia e
da interatividade em eventos me desenvolveu um olhar mais estratégico e inovador
sobre a criagdo de experiéncias envolventes para o publico. Nessa jornada
académica também pude compreender sobre a influéncia dos sentidos e das
tecnologias na construcdo de eventos memoraveis, proporcionando uma base sélida
para a aplicagao desses conhecimentos na pratica profissional.

Ao longo da pesquisa, pude consolidar habilidades analiticas essenciais para
planejar e organizar estratégias de eventos mais imersivos. Com o aporte tedrico e o
estudo de caso, aprimorei minha capacidade de planejamento e curadoria de
experiéncias, me preparando para desenvolver estratégias que trazem criatividade,
inovacao e impacto sensorial. O estudo e combinagdo entre os conceitos de Henry
Jenkins (2022), Oliver Grau (2003) e Zygmunt Bauman (2021 e 2010) contribuiu
para que eu compreendesse melhor os diferentes graus de interacdo e a forma
como o publico contemporaneo busca experiéncias mais participativas e dinédmicas.

Além disso, o mestrado reforgou a importancia do marketing sensorial como
diferencial no setor de eventos. O estudo aprofundado dos cinco sentidos e sua
aplicacao na criacao de atmosferas imersivas me proporcionou conhecimento para
desenvolver eventos mais envolventes, capazes de gerar conexdes emocionais

duradouras com o publico. A compreensao da interatividade e da imersdo também



se mostrou essencial para adaptar eventos as novas demandas tecnoldgicas,
explorando recursos como realidade aumentada, proje¢des interativas e interfaces
digitais que proporcionam o engajamento dos participantes.

Outro aspecto fundamental foi 0 desenvolvimento da minha capacidade critica
e reflexiva sobre as transformagdes do setor de eventos. A pesquisa me permitiu
analisar tendéncias, avaliar o impacto das novas tecnologias e compreender os
desafios da atualidade, conforme discutido por Bauman (2010). Essa percepg¢ao
fortaleceu minha atuagao profissional, fazendo com que eu pudesse identificar
oportunidades e criar experiéncias alinhadas as expectativas do publico
contemporaneo.

Por fim, a experiéncia do mestrado ndo apenas ampliou meu conhecimento
tedrico e pratico, gerando valor para minha trajetéria académica, mas também
fortaleceu minha atuagdo no mercado de eventos, agregando valor ao meu trabalho
como profissional de marketing. A imersao nesse estudo transformou minha viséo
estratégica sobre o setor e me proporcionou um repertorio mais rico para inovar e
criar eventos que transcendam a organizagao mais simples, transformando-se em
experiéncias impactantes e memoraveis. Dessa forma, essa jornada académica se
revelou essencial para meu crescimento profissional, me posicionando de maneira

mais qualificada e diferenciada no mercado.
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